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Abstrak 
Coronavirus mengakibatkan siswa sulit meningkatkan kosakata bahasa 
Inggris karena jarang menggunakannya dan juga jarang menemui kata 
tersebut dalam keseharian, hal tersebut melandasi penelitian dengan tujuan 
(1) Cara menyajikan materi mengenai kosakata untuk anak SD kelas 2 sesuai 
dengan silabus dan dikemas secara menarik. (2) Mengembangkan game 
sebagai media pembelajaran bahasa Inggris mengenai kosakata dibuat 
menggunakan software construct 2. (3) Mengetahui kelayakan produk untuk 
diterapkan sebagai media pembelajaran di kelas 2 Sekolah Dasar. Metode 
yang digunakan adalah: Research and Development (R&D) dengan 
menggunakan model pengembangan 4D yaitu: Define (analisis bahan ajar, 
kurikulum dan pengguna), Design (perancangan produk), Develop (penilaian 
dan perbaikan), dan Disseminate. Sumber data melibatkan dua ahli media 
untuk menguji kelayakan dari media, dua ahli materi dan subjek penelitian 
sebanyak 15 responden siswa SD kelas 2. Hasil dari penelitian ini adalah: (1) 
Media pembelajaran berhasil dibuat dengan nama LE-VOCA (Learning 
Vocabulary) dan berfungsi secara semestinya dengan materi kosakata bahasa 
Inggris ditampilkan secara menarik (2) Pengembangan aplikasi menggunakan 
Construct 2 berjalan secara normal yang mengacu pada uji blackbox.  (3) 
Persentase interpretasi menunjukkan media layak digunakan dengan 
persentase 78% uji media, 96,3% uji materi dan 82,6% dari siswa. 
 
Kata Kunci : Pembelajaran Digital, Pendidikan Karakter, Construct 2 
 
Abstract 
Corona virus makes it difficult for students to expand their English 
vocabulary because they rarely use it and also rarely encounter the word in 
everyday life; this is the basis for research with the goals of(1) how to present 
vocabulary material for elementary school children in grade 2 that is aligned 
with the curriculum and packaged in an appealing manner. (2) Using software 
construct 2 to create games as a medium for learning English vocabulary. (3) 
Determining the product's suitability for use as a learning medium in grade 2 
elementary school. The following are the methods that were used: Research 
and development (R&D) based on the 4D development model, which 
includes: Two media experts tested the feasibility of the media, two material 
experts tested the feasibility of the media, and 15 respondents from 2nd grade 
elementary school pupils were used as research participants. Learning media 
has been effectively constructed under the name LE-VOCA (Learning 
Vocabulary) and performs properly with English vocabulary content 




testing, 96.3 percent of material testing, and 82.6 percent of students, the 
percentage of interpretation indicates that the media is suitable for usage. 
 
Keywords: Digital Learning, Character Building, Construct 2 
 
1. PENDAHULUAN 
Tahun 2020 Indonesia dan seluruh dunia dikejutkan oleh virus baru yang disebut 
Corona Virus atau istilah (COVID-19) virus yang menyerang sistem pernapasan 
manusia. Pemerintah mengambil tindakan tegas dengan menghimbau sekolah 
melakukan pembelajaran dari rumah. Dengan adanya pembelajaran di rumah ini 
maka memunculkan beberapa kendala yang dialami oleh murid, guru dan orang tua. 
Dari sisi murid dalam kegiatan belajar online siswa sangat bergantung terhadap 
orang tua dengan materi yang terbatas dari guru khususnya materi kosakata ini 
sangat terbatas karena siswa tidak dapat mengeksplorasi kosakata baru dengan 
siswa lain melalui interaksi secara langsung. 
Berdasarkan wawancara dengan salah satu guru mengungkapkan "kami dari 
pihak sekolah menyiapkan beberapa alternatif pembelajaran yaitu melalui platform 
Zoom, WhatsApp maupun platform YouTube, untuk platform aplikasi yang lain 
kami menggunakan aplikasi pihak ketiga seperti code.org, twinkl.com, 
turtlediary.com, dsb. Namun belum ada aplikasi yang kami buat sendiri untuk 
materi kosakata dalam pembelajaran bahasa Inggris". Sementara itu dalam 
penelitian lainnya hasil menunjukkan pembelajaran menggunakan WhatsApp pada 
sekolah dasar cenderung tidak efektif dan sangat diperlukan evaluasi peran guru 
juga orang tua dalam hal ini ke depan (Mirzon Daheri, Juliana, Deriwanto, 2020). 
Dalam perkembangannya Media pembelajaran sangat berperan aktif terhadap 
proses penyampaian materi pembelajaran kepada siswa (Masykur, Nofrizal, & 
Syazali, 2017) Tersampaikannya materi pembelajaran terhadap siswa merupakan 
tujuan diadakannya proses pembelajaran (Masykur et al., 2017) Guna menanggapi 
permasalahan dari uraian di atas, penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan 
sebuah media pembelajaran interaktif pengenalan kosakata dalam bahasa Inggris 
untuk anak SD Kelas 2 yang sederhana dengan hasil yang ingin dicapai yaitu 
membantu guru menyediakan platform belajar bagi siswa melalui aplikasi dan 





Penelitian ini menggunakan metode penelitian Research and Development (RnD) 
atau yang dalam bahasa Indonesia diartikan sebagai penelitian dan pengembangan. 
Model pengembangan yang digunakan adalah model 4D yaitu: define (analisis 
bahan ajar, kurikulum dan pengguna), design (perancangan produk), develop 
(penilaian   dan     perbaikan),   dan   disseminate   (uji coba). 
 
3. HASIL DAN PEMBAHASAN 
Setelah dilakukan observasi dan penelitian, peneliti berhasil mengembangkan 
media pembelajaran dengan nama LE-VOCA untuk membantu siswa belajar dan 
menyelesaikan masalah mengenai kosa kata bahasa Inggris. Berikut aplikasi yang 
telah dikembangkan dan hasil perhitungan uji coba  kepada subjek penelitian: 
3.1 Hasil Pengembangan 
Pertama masuk Aplikasi pengguna akan ditunjukkan halaman splashscreen yang 
mana memuat nama dari aplikasi yang telah dibuat yaitu LE-VOCA seperti yang di 
tunjukkan gambar di bawah : 
 
Gambar 1. Halaman Splashscreen 
Pada gambar 1 merupakan nama dari media pembelajaran yang telah dibuat 
dan dimasukkan dalam halaman splashscreen di muat dan ditambahi dengan 
animasi guna menarik perhatian anak-anak yang sedang menggunakan aplikasi, 
ketika pengguna melakukan klik sembarang pada screen media nantinya akan 





Gambar 2. Halaman Home 
Pada gambar 2 merupakan gambar halaman home dimana terdapat 5 fungsi 
utama yang mengantarkan pengguna kepada fungsi yang diinginkan diantaranya 
adalah pengatur suara, tombol profil dan 3 tombol sisanya merupakan tombol 
menuju permainan, belajar dan latihan soal. 
 
 
Gambar 3. Petunjuk Penggunaan 
Pada gambar 3 merupakan pop-up berisi informasi mengenai petunjuk 
penggunaan aplikasi, peneliti menyisipkan beberapa informasi fitur dalam halaman 
petunjuk ini. Petunjuk yang dimasukkan dimaksudkan agar pengguna memahami 
cara pemakaian dari aplikasi yang telah dibuat. 
 




Gambar 4 merupakan halaman setting digunakan untuk melakukan pengaturan 
suara-suara di dalam aplikasi. Hal tersebut mencakup pengaturan musik latar 
belakang permainan dan efek suara ketika tombol atau gambar ditekan. Peneliti 
menyisipkan hal tersebut dimaksudkan ketika pengguna menjalankan permainan 
dan ada yang merasa terganggu dengan suara yang ada, pengguna dapat mematikan 
suara tersebut.  
 
Gambar 5. Halaman pemilihan level 
Pada gambar 5 pemilihan dari level permainan sementara memuat 9 level 
dengan tingkat kesulitan yang berjenjang pengguna dapat membuka level 
selanjutnya apabila sudah menyelesaikan level sebelumnya.  
 
Gambar 6. Halaman permainan 
Pada bagian ini Gambar 6 permainan yang yang telah dibuat yakni 
mencocokkan gambar dengan gambar soal, di dalam permainan lain terdapat pula 
soal-soal yang berbeda yang telah disesuaikan dengan tingkat kesulitan masing 
masing seperti penambahan jumlah pilihan. Soal yang telah dibuat diambil dari 
halaman belajar di dalam aplikasi sehingga pengguna dapat mempelajari terlebih 





Gambar 7. Kondisi menang 
Pada gambar 7 merupakan kondisi dimana pertanyaan dalam game dikerjakan 
dengan baik, setelah game menambah skor dan membuka level selanjutnya kondisi 
benar ini dibuat menarik dengan menambahkan animasi sederhana kondisi ini 
dimaksudkan agar pengguna di berikan hadiah karena memberikan jawaban yang 
benar 
 
Gambar 8. Game Cari Kata 
Pada gambar 8 game tunjukkan gambar tindak lanjut ketika pengguna salah 
dan nyawa yang dimiliki habis, Pengguna di harus kan belajar kembali pada bagian 
belajar untuk dapat mengakses game lagi.  
 




Dalam latihan soal seperti yang dimuat dalam gambar 9 terdapat beberapa 
variasi seperti mendengarkan suara melihat gambar dan correction spelling dimana 
pengguna mendengarkan dan memilih kata apa yang telah dihafalkan dalam game. 
Gambar dan suara juga diambil dari materi yang telah dibuat 
 
Gambar 10. Game Pilih Gambar 
Pada gambar 10 peneliti memberikan ruang input nama guna mempermudah 
pendataan sebelum nanti nya nilai akan dikirim ke google sheets pengguna 
diwajibkan mengisi nama sebelum memasuki exam atau latihan. 
 
Gambar 11. Pop Up Berhasil 
Gambar 11 merupakan gambar materi dimana pengguna dapat melakukan klik 
terhadap gambar materi dan menghasilkan pelafalan nama gambar tersebut dalam 
bahasa Inggris. Terdapat 3 jenis materi yang tersedia yaitu hewan, benda dan buah-
buahan. Guna membuat siswa tertarik peneliti juga memasukkan video pengenalan 
nama-nama dalam bahasa Inggris yang disertasi animasi dan sesuai dengan materi 
yang diajarkan di MI Muhammadiyah Mrisen 
3.2 Hasil Perhitungan 
Peneliti melakukan pengujian terhadap sistem menggunakan blackbox Testing guna 




belum. Dalam pengujian didapatkan hasil yang sempurna sistem berjalan dengan 
baik tanpa gangguan, tabel 1 merupakan hasil pengujian blackbox : 
Tabel 1. Uji Blackbox 
No Item 
Kasus dan hasil uji 
Skenario Output yang diharapkan Hasil Pengujian 
Splash screen 
1 
Menu home Tap sembarang 





Menu game Tap tombol play 




Menu materi Tap tombol materi 




Menu quiz Tap tombol quiz 












Menampilkan petunjuk Berhasil 
Menu pemilihan level 
7 Tombol level 
terbuka 
Tap tombol level 
terbuka 
Berpindah sesuai level 
game 
Berhasil 
8 Tombol level 
tertutup 
Tap tombol level 
tertutup 




9 Drag and Drop 
item 
Drag and drop 
item 
Memindahkan gambar Berhasil 
10 
Check jawaban Tap tombol check 





Gambar Tap gambar 
Mengeluarkan suara nama 






12 Next and 
previous 









Menilai jawaban dan 
memberikan nilai 
Berhasil 





Tap toggle on / off 
Menyalakan dan 







Tap tombol next 
atau previous 
Memindahkan gambar 




 Selain menggunakan pengujian blackbox peneliti melakukan pengujian 
kelayakan terhadap media mengenai kesesuaian media dan materi dengan ahli. Ahli 
tersebut terdiri dari Ahli media yakni Bapak Dias Aziz Pramudita, S.Pd., M.Cs. dan 
Bapak Arif Setiawan, M.Eng. serta ahli materi adalah Ibu Cery Septi Carika, S.Pd 
dan Yuniati Dwi Utami. dengan kompetensi pada bidang masing-masing peneliti 
memperoleh data sebagai berikut : 
 
Gambar 12. Rata - Rata Nilai Ahli Media  
Gambar 12  menunjukkan hasil rata – rata penilaian dari ahli media, terdapat 
17 soal dengan 2 responden yang kemudian data di atas dilakukan perhitungan 






































































yang diharapkan adalah 68 maka persentase nilai dari uji media adalah 78%, dengan 
demikian media pembelajaran dikatakan layak untuk digunakan dalam penelitian. 
 
Gambar 13. Rata – Rata Nilai Ahli Materi 
Gambar 13 merupakan hasil rata – rata penilaian dari ahli materi, terdapat 17 
soal dengan 2 responden yang kemudian data di atas dilakukan perhitungan 
menggunakan skala likert dan diperoleh nilai keseluruhan rata - rata 65,5 dengan 
nilai yang diharapkan adalah 68 maka persentase nilai dari uji materi adalah 96,3% 
dimana materi dalam media dapat dikatakan sangat layak. 
Data kedua data tersebut yaitu data dari ahli media dan ahli materi kemudian 
disederhanakan dalam tabel 2 berikut : 
 
Tabel 2. Hasil Uji Media dan Uji Materi 
Resp Aiken’s V Persentase Interpretasi 
Ahli Media 0,78 78 % 
Ahli Materi 0,95 96,3 % 
  
 Penilaian siswa dilakukan kepada siswa kelas 2 MI Muhammadiyah Mrisen 
dengan jumlah siswa sebanyak 15 siswa. Penilaian diambil dari 15 angket yang 
telah diisi oleh siswa, pada angket tersebut terdapat 19 pertanyaan yang berkaitan 
dengan media “LE-VOCA” ini dalam pembelajaran. 







































































Gambar 14. Rata - Rata Nilai Angket Siswa 
Gambar 14 merupakan rata - rata nilai angket yang didapatkan dari 15 
responden. Nilai tersebut didapat dari hasil perhitungan skor yang diberikan oleh 
responden dari masing-masing pertanyaan. Adapun nilainya ditunjukkan dalam 
tabel 3 berikut : 
Tabel 3. Skor Penilaian Siswa 
Responden Skor yang diperoleh 
Skor yang 
diharapkan 
Responden 1 82 95 
Responden 2 76 95 
Responden 3 88 95 
Responden 4 84 95 
Responden 5 84 95 
Responden 6 88 95 
Responden 7 83 95 
Responden 8 81 95 
Responden 9 87 95 
Responden 10 79 95 
Responden 11 87 95 











Responden 13 86 95 
Responden 14 80 95 
Responden 15 76 95 
Total 1240 1425 
 
Dari tabel 3 dilakukan perhitungan guna mencari persentase skor yaitu 
dengan melakukan pembagian skor yang diperoleh dengan skor yang diharapkan 
dan dikali dengan 100% maka didapatkan nilai 82,6% yang mana sesuai dengan 
skala likert persentase tersebut dinyatakan sangat layak. 
4. PENUTUP 
Peneliti berhasil mengembangkan produk berupa media pembelajaran bahasa 
Inggris dengan nama aplikasi “LE-VOCA”. Siswa yang menggunakan aplikasi 
merasa tertarik dengan tampilan yang dibuat. Aplikasi mampu berjalan di platform 
android dan desktop, dikembangkan menggunakan software construct 2 dengan 
menggunakan model pengembangan 4D (Define, Design, Develop dan 
Disseminate). Berdasar perhitungan dari angket yang telah diberikan kepada ahli 
media ahli materi dan user atau pengguna aplikasi mendapat kategori sangat layak 
digunakan sebagai media pembelajaran untuk anak sd kelas 2. 
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